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A. Latar Belakang 
Bangsa yang maju tidak hanya mengandalkan kuantitas sumber daya alam dan 
sumber daya manusia yang besar, tetapi juga mengandalkan kualitas sumber daya 
manusia yang melek terhadap literasi sains. Bangsa yang sumber daya manusia melek 
terhadap literasi sains berarti bangsa yang dapat memaksimalkan potensi sumber daya 
alamnya. Pada era digital seperti saat ini keberliterasian bukan lagi pada bagaimana 
bangsa melek aksara atau terbebas dari buta aksara melainkan bagaimana setiap warga 
negara memiliki kecakapan hidup agar mampu bersaing dan bersanding dengan bangsa 
lain (Pendidikan Kebudayaan, 2017). 
Literasi sains sebagai salah salah satu literasi dasar yang sangat penting bagi 
peserta didik, orang tua, dan seluruh warga masyarakat. Hal ini disepakati oleh World 
Economic Forum pada tahun 2015 sebagai prasyarakat kecakapan hidup di abad ke-21 
yang dapat dikembangkan melalui pendidikan yang terintergrasi, mulai dari keluarga, 
sekolah, sampai dengan masyarakat (Pendidikan Kebudayaan, 2017). Hal ini didukung 
dalam sumber jurnal lain yang mengatakan bahwa pendidikan sains sebagai pendidikan 
yang secara umum bertanggung jawab dan berperan penting dalam menghasilkan dan 
membentuk peserta didik dalam memiliki kemampuan berpikir kritis, logis, kreatif, 
inovatif, dan berdaya saing global (Abidin dan Mulyati, 2017). 
Urgensi literasi sains tercermin dari gagasan awal yang dilatarbelakangi oleh 
tuntutan bangsa Amerika Serikat terhadap para ilmuan untuk meningkatkan kualitas 
pekerja yang kreatif dan mampu bekerja secara teknis di tengah meningkatnya lonjakan 




berharap besar terhadap para ilmuannya untuk sesegera mungkin menutup gap antara 
kekayaan prestasi sains dan kemiskinan literasi sains di Amerika Serikat. Hal ini 
relevan dengan makna literasi sains yang diartikan sebagai kemampuan seseorang 
untuk memahami sains, mengomunikasikan sains (lisan dan tulisan), serta menerapkan 
pengetahuan sains untuk memecahkan masalah sehingga memiliki sikap dan kepekaan 
yang tinggi terhadap diri dan lingkungannya dalam mengambil keputusan berdasarkan 
pertimbangan-pertimbangan sains (Toharudin, 2011).  
Pada disiplin ilmu sains, literasi sains tidak hanya sebagai konten pembelajaran, 
namun juga dipandang sebagai cara untuk memahami dunia (Britton dan Schneider, 
2014). Materi pembelajaran yang tercakup di dalamnya tidak hanya bertujuan untuk 
melatih peserta didik untuk memahami sains sebagai pengetahuan, tetapi juga bertujuan 
untuk melatih pola pikir, sikap, dan perilaku yang baik dalam berinteraksi dengan 
lingkungan. Hal ini dapat diartikan keterampilan literasi sains yang dimiliki oleh 
individu mendorongnya untuk melakukan hal-hal yang positif sepanjang berinteraksi 
dengan lingkungan dan lebih spesifik dikatakan, kemampuan ini mencerminkan 
kemampuan berpikir serta berbahasa yang cerdas.  
McClune mengatakan bahwa literasi sains memiliki sifat multidimensi yang 
mencakup kemampuan untuk membaca serta merespons secara kritis berbagai bentuk 
laporan berita dengan komponen sains (McClune, 2017). Berliterasi sains sama halnya 
dengan melatih individu untuk memiliki pola pikir yang responsif dan kritis terhadap 
berbagai bentuk konten bacaan sebelum dikomunikasikan ke orang lain, hal ini berarti 
setiap orang yang kritis memiliki kemampuan literasi sains yang baik.  Keterampilan 
ini dibutuhkan siswa untuk meraih prestasi maksimal di lingkungan sekolah. Siswa 
yang memiliki literasi sains adalah siswa yang mampu menerapkan pengetahuannya 




Conrad, 2017). Setiap masalah yang dihadapi tentunya berkaitan dengan penyelesaian 
tugas-tugas sekolah baik ditinjau dalam aspek akademik maupun aspek moral. Siswa 
yang memiliki kemampuan literasi sains yang baik memiliki kemampuan berpikir yang 
kritis dan solutif. Penelitian Rahayuni menunjukkan bahwa terdapat hubungan positif 
yang cukup kuat antara keterampilan berpikir kritis dan literasi sains (Rahayuni, 2016). 
Selain itu, urgensi literasi sains di dunia pendidikan digunakan sebagai alat 
untuk mengukur komponen materi sains yang meliputi; pengetahuan konten sains, 
pengetahuan sains sebagai cara untuk mengetahui, pemahaman dan implementasi 
penyelidikan ilmiah (Britton dan Schneider, 2014). Secara konsep literasi sains 
merupakan bagian dari implementasi konten-konten sains, sehingga untuk mengukur 
kemampuan siswa dibidang sains dapat dilihat dari penerapan literasi sains siswa. 
Secara teknis hal ini dapat dilakukan dengan melihat kemampuan berbicara, menulis, 
hingga sikap siswa sepanjang melakukan kegiatan belajar sains di sekolah.  
Mengacu pada hal di atas, keterampilan literasi sains dipandang sangat penting 
bagi generasi alfa untuk menghadapi tantangan dan persaingan gobal di masa depan. 
Tantangan dan persaingan gobal tersebut menuntut generasi alfa untuk memiliki daya 
pikir, sikap, serta perilaku ilmiah yang tercermin melalui kemampuan serta 
kontribusinya terhadap lingkungan sosial.  Hal ini didukung dengan fakta-fakta yang 
terjadi di masa lalu hingga masa kini, di mana banyak ilmuan cerdas yang memiliki 
kontribusi besar terhadap perkembangan teknologi serta sains dunia seperti Thomas 
Alva Edison penemu lampu, Ampere Michael Faraday penemu listrik, hingga B. J. 
Habibie penemu teori crack progression yang sampai saat ini dianggap memiliki 
kontribusi besar terhadap dunia penerbangan. 
Meskipun demikian, fakta di lapangan menyatakan bahwa kemampuan literasi 




Cooperation and Development (OECD) melalui Programme for International Student 
Assesment (PISA), mendeskripsikan bahwa rata-rata skor literasi sains peserta didik di 
Indonesia di tahun 2015 yaitu 403 poin. Poin tersebut menempatkan negara Indonesia 
berada di posisi 63 dari 72 negara yang berpartisipasi (Lestari, 2019).  
Rendahnya skor literasi sains peserta didik di indonesia ini mencerminkan 
rendahnya juga penerapan dan pengintegrasian ilmu dalam kehidupan sehari-hari anak. 
Dalam dunia pendidikan bagi anak usia dini hal ini dapat dilihat dari kemampuan orang 
tua dalam mengedukasi anak selama melakukan kegiatan bermain. Misalnya dalam 
bermain ayunan, seharusnya orang dewasa dapat mengedukasikan unsur materi gaya 
dorong dalam perpektif sains fisika. Namun faktanya, kegiatan bermain yang memuat 
konten sains fisika tersebut dilakukan hanya sebatas aktivitas fisik motorik tanpa 
adanya unsur edukasi yang diberikan oleh orang tua. 
Keterampilan literasi sains seyogyanya diberikan sedini mungkin pada anak. 
Penggunaan bahasa ilmiah yang diajarkan sejak usia dini akan mempengaruhi 
perkembangan konsep ilmiahnya di masa depan. Penggunaan bahasa ilmiah yang 
diberikan sejak usia dini akan menjadi dasar dari cara anak berpikir dan memecahkan 
masalah. Anak dapat dididik untuk memiliki kemampuan berpikir ilmiah ini melalui 
aktivitas-aktivitas sederhana yang sesuai dengan tahapan perkembangannya. 
Kegiatan literasi sains dapat diberikan sedini mungkin pada anak melalui 
berbagai macam metode. Pengembangan keterampilan literasi sains dirumah dapat 
dilakukan dengan menggunakan metode diskusi antara orang tua dan anak mengenai 
konten bacaan yang memuat materi sains (Vahey, Vidiksis, dan Adair, 2018). Konten 
bacaan materi sains, para orang tua dapat mengajak anak untuk berdiskusi dengan cara 
mendorongnya untuk bertanya, menjawab serta mengutarakan alasan-alasan pertanyaan 




mengimajinasikan pesan-pesan apa yang diterima serta pesan-pesan apa yang akan 
dikomunikasikan. 
Kemampuan literasi sains anak dapat dikembangkan melalui pengalaman 
langsung selama belajar sains (Yamin, Permanasari, Redjeki, dan Sopandi, 2019). 
Pengalaman yang diperoleh pada saat mengamati, mengeksplorasi dan bereksperimen, 
anak akan lebih memaknai pengetahuan yang telah didapatkannya selama proses 
pembelajaran. Hal ini didukung dalam sumber jurnal lain yang mengatakan bahwa guru 
dapat mendukung perkembangan konseptual anak dengan memberikannya kesempatan 
untuk membuat prediksi dan merevisi ide-ide mereka berdasarkan bukti dari kegiatan 
eksplorasinya (Gropen, Kook, Hoisington, dan Clark-Chiarelli, 2017). 
Ada beberapa metode untuk mengembangkan literasi sains anak usia dini, 
namun secara teknis beberapa metode tersebut harus diintegrasikan kedalam prinsip 
belajar sambil bermain. Hal ini senada dengan (Akpinar dan Aslan, 2015) yang 
menyatakan bahwa bermain berarti mengintegrasikan permainan, desain, dan 
pembelajaran secara terus menerus yang dilakukan anak dengan cara bereksperimen, 
menjelajah, dan melakukan uji coba. Dengan demikian, bermain merupakan salah satu 
metode yang efektif dalam  mengembangkan literasi sains anak usia dini. 
Berdasarkan hasil tes uji kelayakan skala kecil (Aisyah, Zakiyah, Farida, dan 
Ramdhani, 2017), dari 100 persen responden 88% diantaranya setuju bahwa tanya 
jawab dalam permainan sangat relevan dengan indikator perkembangan literasi ilmiah, 
95% responden setuju bahwa urutan materi menarik dan menantang, 90% responden 
setuju bahwa komik ini berguna untuk membuat pembelajaran materi tentang minyak 
mentah. Hasil tersebut menunjukkan bahwa pengembangan model komik yang 
diintegrasikan dengan prinsip pembelajaran sains dan permainan dapat digunakan 




Pyle, Prioletta, dan Poliszczuk (2018), menyatakan bahwa mengintegrasikan 
kegiatan bermain di pembelajaran kelas bermain mengekspresikan sebuah kepercayaan 
bahwa pembelajaran dengan pendekatan bermain penting bagi perkembangan literasi 
anak. Melalui bermain anak akan aktif dalam mengeksplorasi pengetahuan yang 
terstimulasi selama berinteraksi dengan teman-temannya. Hal ini dapat dilihat dari cara 
anak mengkomunikasikan pengetahuannya baik secara ekspresif, represif, maupun dari 
tugas-tugas tertulis yang dibuatnya. 
Di era milenial, beragam model permainan digital memiliki potensi untuk 
memperkaya permainan dan menawarkan kesempatan untuk belajar bahasa dan melek 
huruf. Penggunaan aplikasi di ipad dapat memfasilitasi kecerdasan anak diberbagai 
aspek disiplin ilmu yang diberikan melalui pengalaman literasi mulai dari kegiatan 
membaca, menulis, mendengarkan dan berkomunikasi, dengan skenario dan rancangan 
aktivitasnya (Kervin, 2016). Skenario dan rancangan aktivitas tersebut tentunya 
dikembangkan sebagai tujuan dari pengembangan model aplikasi yang digunakan oleh 
anak. Hasil research ini menunjukkan bahwa melalui model permainan digital, anak 
dapat mengembangkan literasi serta aspek perkembangan lain termasuk literasi sains. 
Pusat Peragaan Ilmu Pengetahuan dan Teknologi (PP-IPTEK) TMII Jakarta 
terdapat pengembangan literasi sains pada anak usia dini yang dilakukan sepanjang 
kegiatan bermain. PP-IPTEK menyediakan kegiatan pengembangan literasi sains 
selama anak bermain dengan menggunakan alat permainan edukatif seperti telephone 
pipa, pipa musik, bola gelinding, bola angin, puzzle, lego dan lain sebagainya. 
Pengembangan literasi sains dapat dilihat dari pengaplikasian sains selama anak 
menggunakan Alat Permainan Edukatif (APE) seperti; anak dapat berkomunikasi 
menggunakan parabola berbisik dan telepon pipa, dapat mengelindingkan bola serta 




mengelinding, dapat menyalakan serta mematikan tombol pemutar kipas yang 
berfungsi untuk menerbangkan bola pada APE bola angin, dapat mengatur tinggi 
rendahnya bola melayang dengan cara memutar analog kecepatan angin pada APE bola 
angin, dapat memasangkan kepingan puzzle secara presisi, dapat menyusun lego 
menjadi bentuk benda yang diharapkan, dan lain sebagainya. 
Pengembangan literasi sains PP-IPTEK TMII Jakarta dilengkapi dengan 
penjelasan-penjelasan seputar konten materi sains pada anak yang diberikan melalui 
tata cara penggunaan APE diantaranya: 
1. Penjelasan mengenai tata cara penggunaan APE seperti penjelasan mengenai 
tata cara berkomunikasi menggunakan APE parabola berbisik yang dilakukan 
dengan teknik prosedur berbicara serta mendengar melalui lubang kecil. Lubang 
kecil yang terletak tepat dibagian tengah parabola berbisik agar gelombang 
bunyi dapat terpantul pada lawan bicara atau pendengarnya.  
2. Penjelasan mengenai tata cara berkomunikasi menggunakan APE telepon pipa 
dilakukan dengan teknik prosedur berbicara serta mendengar melalui lubang 
pipa yang tersambung atau sama agar gelombang bunyi dapat merembet pada 
lawan bicara atau pendengarnya.  
3. Penjelasan mengenai tata cara memainkan APE bola mengelinding yang 
dilakukan dengan teknik prosedur meletakan bola pada titik teratas dan 
membiarkannya meluncur hingga titik terbawah.  
4. Penjelasan mengenai tata cara memainkan APE bola angin yang dilakukan 
dengan teknik prosedur menyalahan tombol pemutar kipas agar bola yang 
terdapat dalam tabung melayang karena dorongan angin dan mematikan tombol 




5. Penjelasan mengenai tata cara memainkan APE bola angin yang dilakukan 
dengan teknik prosedur memutar analog kecepatan angin untuk mengatur tinggi 
rendahnya bola yang melayang karena dorongan angina. 
6. Penjelasan mengenai tata cara memainkan APE puzzle yang dilakukan dengan 
teknik prosedur menyusun bagian kepingan-kepingannya secara presisi dengan 
melihat kesesuaian antara panjang, lebar serta bentuk gambar yang tersusun 
dengan tepat. 
7. Penjelasan mengenai tata cara memainkan APE lego yang dilakukan dengan 
teknik prosedur memasangkan bagian kepingan-kepingannya dengan 
mengimajinasikan ukuran panjang, lebar, serta tinggi benda yang akan dibuat 
tersebut. 
Selain konten dan bentuk aplikatif sains anak usia dini di atas, ditemukan juga 
proses sains yang muncul seperti anak mengamati bagaimana menggunaan APE-APE 
yang sesuai dengan prosedur; membandingkan ketinggian bola yang melayang ketika 
memainkan APE bola angin; mengklasifikasikan kepingan lego berdasarkan warnanya; 
mengukur tekanan angin pada bola menggunakan analog pemutar kecepatan angin; 
mengkomunikasikan bagaimana cara teknis menyusun puzzle yang presisi baik ditinjau 
dari aspek ukuran panjang dan lebar maupun bentuk gambar; menafsirkan bentuk 
gambar puzzle sains kehidupan dengan cara mengintegrasikannya melalui karakteristik 
fisik bentuk konkritnya, misal menafsirkan bentuk dua dimensi puzzle wortel kedalam 
bentuk wortel yang sesungguhnya; memprediksi ukuran kepingan puzzle yang cocok 
ketika menyusun APE tersebut menjadi satu; menyimpulkan bagaimana bermain cara 
mengatur tinggi rendahnya bola menggunakan analog pemutar kecepatan angin; dan 
menerapkan arahan serta contoh yang diberikan oleh pemandu untuk memainkan setiap 




Berbagai macam pandangan ahli, fakta-fakta empiris, serta temuan awal di atas 
mendeskripsikan bahwa alat permainan edukatif dapat dimanfaatkan sebagai salah satu 
alternatif untuk mengatasi permasalahan rendahnya keterampilan literasi sains di 
Indonesia, khususnya Jakarta. Penggunaan alat permainan edukatif di PP IPTEK TMII 
mempermudah anak dalam memahami serta menerapkan konten sains melalui praktik 
bermain. Esensi literasi sains dapat diberikan sejak dini melalui pengalaman-
pengalaman yang menyenangkan sepanjang kegiatan ini berlangsung.  
PP IPTEK TMII sebagai sarana bermain anak yang keberadaannya dinilai 
masyarakat masih memiliki kelemahan. Jika dibandingkan dengan keberadaan taman 
bermain atau playground yang berada di sekitar perumahan, PP IPTEK TMII 
dipandang kurang potensial. Hasil review jurnal, terdapat beberapa keunggulan taman 
bermain publik atau playground jika dibandingkan dengan PP IPTEK TMII yang 
fungsinya digunakan sebagai kegiatan literasi sains anak, diantaranya: 
Pertama, taman bermain anak adalah tempat yang unik untuk bermain gratis di 
segala usia, untuk komunikasi aktif, untuk eksperimen dengan berbagai lingkungan dan 
kombinasinya, serta untuk aktivitas fisik (Smirnova et al., 2016). Berbanding terbalik 
dengan PP IPTEK TMII, di mana untuk dapat bermain di lokasi tersebut anak 
diwajibkan membayar dengan besaran uang tertentu. Fakta ini menjadi beban tersendiri 
bagi orang tua yang tergolong memiliki kehidupan ekonomi menengah kebawah. 
Kedua, taman bermain diartikan sebagai area terbuka yang disediakan bagi 
anak-anak untuk bermain, terutama di sekolah atau taman umum; dan tempat di mana 
sekelompok orang tertentu memilih untuk bersenang-senang (Hyndman & Telford, 
2015). Sebaliknya di PP IPTEK TMII, anak cenderung bermain dengan batasan dan 
aturan yang telah ditetapkan. Hal ini dikarenakan desain ruangan yang dibuat memang 




selama beraktivitas di lokasi tersebut dibandingkan dengan di playground berjenis 
outdoor. 
Ketiga, berdasarkan hasil riset yang berjudul “The relationship between 
elementary school children's enjoyment of school playground activities and 
participation in physical activity during lunchtime recess”, ditemukan bahwa anak-
anak bergembira dan bersemangat dengan aktivitas fisik di taman bermain sekolah, 
termasuk bermain tag, lari dan lari cepat, bermain dengan peralatan olahraga dan 
peralatan buatan manusia seperti fasilitas olahraga dan peralatan taman bermain 
(Brendon P. Hyndman & Leanne Lester, 2015). Beragam aktivitas tersebut merupakan 
aktivitas yang digemari dan dilakukan anak selama jam istirahat makan siang sekolah 
berlangsung. Lain halnya dengan PP IPTEK TMII, anak-anak cenderung kurang dalam 
melakukan aktivitas fisik di kedua lokasi tersebut karena desain ruangan yang memang 
disetting untuk area bermain indoor. Hal ini membuat kegiatan ekplorasi yang 
dilakukan oleh anak cenderung dibatasi sehingga anak merasa kurang bebas selama 
melakukan kegiatan di lokasi tersebut. 
Keempat, taman bermain merupakan tempat bersosialisasi dan bermain yang 
dekat bagi anak usia 3-6 tahun (mudah diakses dengan berjalan kaki atau bersepeda), 
aman, banyak fasilitas bermain (perosotan, jungkat-jungkit, panjatan, ayunan), menarik 
dan indah, ada fasilitas untuk pengawasan orang tua, dan gratis (Widyawati dan 
Laksmitasari, 2015). Artinya taman bermain cocok bagi anak usia 3-6 tahun karena 
lokasinya yang dekat dengan pemukiman rumah warga dan gratis. Hal ini berbanding 
terbalik dengan lokasi PP IPTEK TMII yang terletak di daerah tertentu dan berjarak 
jauh dengan pemukiman masyarakat, sehingga untuk mencapai lokasi tersebut 





Meskipun demikian, potensi playground sebagai tempat pengembangan literasi 
sains tidak diikuti dengan kualitas taman bermain yang ideal di Indonesia. Hasil 
penelitian Yayasan Lembaga Konsumen Indonesia atau YLKI melalui Republika.co.id, 
menyebutkan bahwa mayoritas playground di Jakarta belum nyaman dan aman bagi 
anak-anak untuk bermain. Permasalahan ini dapat dilihat dari beberapa faktor seperti; 
1) keberadaan kabel listrik yang ada dimana-mana dan membuat anak tersandung 
selama bermain di playground, 2) terlalu dekatnya jarak antar permainan yang 
menyebabkan terganggunya mobilitas anak, 3) petunjuk teknis serta informasi 
penggunaan alat permainan yang tidak lengkap, bahkan tidak ada, sehingga membuat 
penggunannya bingung dan asal-asalan dalam menggunakan alat permainan tersebut, 
dan 4) tempat playground yang diletakkan di lantai atas pusat perbelanjaan yang 
menyebabkan sulitnya proses evakuasi apabila terjadi kejadian tertentu (Adinda 
Pryanka, 2018). Hasil penelitan lain menambahkan bahwa di taman bermain yang ada 
di Swalayan Siliwangi Semarang hanya memiliki alat permainan edukatif yang 
menstimulasi motorik kasar anak, sedangkan alat permainan edukatif yang 
menstimulasi aspek kognitif dan ketelitian belum tersedia (Wulan, 2017). 
Realitas permasalahan ini tercermin di Taman Bermain Wijaya Kesuma, Jakarta 
Barat dan Taman Bermain Cengkareng Timur berseri, Kelurahan Cengkareng Timur, 
Kecamatan Cengkareng, Jakarta Barat. Secara kualitas di taman bermain tersebut tidak 
memiliki alat permainan edukatif yang memadai. Hasil pengamatan awal menunjukkan 
bahwa di kedua lokasi tersebut hanya terdapat empat alat permainan edukatif seperti 
perosotan, ayunan, jungkat jungkit, dan kuda-kudaan yang cenderung difungsikan 
sebagai aktivitas pengembangan fisik motorik. Melalui alat permainan edukatif 
tersebut, anak hanya mampu mengembangkan aspek literasi sains yaitu pengaplikasian 




memainkan jungkat-jungkit menggunakan dorongan gerakan kaki, berseluncuran di 
papan seluncur atau perosotan, bermain kuda-kudaan dengan mendorong pegas ke 
bawah. Hal ini berbanding terbalik dengan kegiatan bermain yang ada di PP IPTEK 
TMII di mana di lokasi tersebut anak-anak dapat mengaplikasikan sains, memperoleh 
pengetahuan sains, serta proses sains melalui penjelasan pemandu dalam menggunakan 
APE tersebut. 
Disamping itu, khususnya untuk hasil pengamatan di Taman Bermain 
Cengkareng Timur Berseri, kondisi alat permainannya pun dapat dikatakan rusak dan 
tidak layak untuk digunaskan anak karena berkarat, mengeluarkan bunyi gesekan 
“ngik-ngik”, material prosotannya rapuh dan retak bahkan sebagian patah, serta ikatan 
tali jaring laba-labanya lepas dari pengait besinya. Fakta ini menunjukkan bahwa 
kualitas taman bermain yang ada di Jakarta, khususnya pada aspek penggunaan alat 
permainan edukatif, tidak ideal digunakan untuk kegiatan pengembangan literasi sains.  
Berdasarkan pandangan para ahli serta hasil penelitian yang didukung dengan 
deskripsi temuan awal di atas, diperlukan adanya kajian empiris tentang pengembangan 
literasi sains anak usia dini melalui penggunaan alat permainan edukatif di TMII 
Jakarta. Hal ini dikarenakan belum adanya penelitian yang membahas kegiatan literasi 
sains anak usia dini melalui penggunaan alat permainan edukatif di PP IPTEK TMII 
Jakarta. Hasil dari penelitian ini akan dijadikan bahan referensi untuk mengadakan alat-
alat permainan edukatif di lingkungan playground yang lebih dapat dijangkau oleh 
semua kalangan masyarakat baik ditinjau dari aspek ekonomi, fungsi kegunaan, 










B. Fokus Penelitian 
Berdasarkan latar belakang di atas, maka fokus dalam penelitian ini adalah 
Kegiatan literasi sains anak usia dini melalui penggunaan alat permainan edukatif di PP 
IPTEK TMII dan Taman Bermain di Jakarta. Adapun subfokus penelitian ini, yaitu; 
1. Konsep sains yang diperoleh anak usia dini setelah menggunakan alat 
permainan edukatif di PP IPTEK TMII dan Taman Bermain di Jakarta. 
2. Proses sains yang dilakukan anak usia dini selama menggunakan alat permainan 
edukatif tersebut di PP IPTEK TMII dan Taman Bermain di Jakarta. 
3. Bentuk aplikatif saja yang dilakukan anak usia dini selama menggunakan alat 
permainan edukatif di PP IPTEK TMII dan Taman Bermain di Jakarta. 
 
C. Rumusan Masalah 
Berdasarkan gambaran fokus serta sub fokus di atas, maka rumusan masalah 
dalam penelitian kualitatif deskriptif ini adalah sebagai berikut; 
1. Konsep sains apa saja yang diperoleh anak usia dini setelah menggunakan alat 
permainan edukatif di PP IPTEK TMII dan Taman Bermain di Jakarta? 
2. Proses sains apa saja yang dilakukan anak usia dini selama menggunakan alat 
permainan edukatif tersebut di PP IPTEK TMII dan Taman Bermain di Jakarta? 
3. Bentuk aplikatif sains apa saja yang dilakukan anak usia dini selama 
menggunakan alat permainan edukatif di PP IPTEK TMII dan Taman Bermain 
di Jakarta? 
 
D. Tujuan Penelitian 





1. Mendeskripsikan konsep sains apa saja yang diperoleh anak usia dini setelah 
menggunakan alat permainan edukatif di PP IPTEK TMII dan Taman Bermain 
di Jakarta. 
2. Mendeskripsikan proses sains apa saja yang dilakukan anak usia dini selama 
menggunakan alat permainan edukatif tersebut di PP IPTEK TMII dan Taman 
Bermain di Jakarta. 
3. Mendeskripsikan bentuk aplikatif sains apa saja yang dilakukan anak usia dini 
selama menggunakan alat permainan edukatif di PP IPTEK TMII dan Taman 
Bermain di Jakarta. 
 
E. Signifikansi Penelitian 
Berdasarkan latar belakang, fokus, rumusan masalah, serta tujuan penelitian di 
atas, maka kegunaan hasil penelitian ini adalah sebagai berikut; 
1. Secara teoritis 
Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat memberikan gambaran pengetahuan 
secara mendalam dan komperhensif mengenai penggunaan alat permainan edukatif 
sebagai sarana mengembangkan literasi sains anak usia dini di PP IPTEK TMII. 
2. Secara praktis 
a) Bagi pengambil kebijakan 
Hasil penelitian diharapkan memberikan gambaran umum mengenai pentingnya 
ketersediaan alat-alat permainan edukatif di lingkungan taman bermain yang berguna 
bagi perkembangan anak usia dini, khususnya perkembangan literasi sains. 
b) Bagi stakeholder pendidikan 
Secara umum, hasil penelitian ini diharapkan mampu memberikan gambaran 
kondisi natural serta objektif mengenai manfaat dari penggunaan alat permainan 




hasil penelitian ini diharapkan mampu memberikan motivasi serta referensi bagi para 
praktisi untuk memanfaatkan alat-alat permainan edukatif sebagai sarana untuk 
mengembangkan literasi sains anak usia dini. 
c) Bagi peneliti selanjutnya 
Hasil penelitian ini diharapkan mampu memberikan informasi serta 
pengetahuan mengenai berbagai macam alat permainan edukatif di PP IPTEK TMII 
yang dapat digunakan untuk menstimulasi aspek literasi sains anak usia dini dan 
sebagai informasi awal untuk melakukan penelitian selanjutnya. 
 
F. Keterbaruan Penelitian 
Sejauh ini terdapat banyak penelitian yang membahas tentang literasi sains, 
namun secara spesifik belum terdapat satu pun penelitian yang membahas mengenai 
pengembangan literasi sains anak usia dini melalui penggunaan alat permainan edukatif 
di PP IPTEK TMII. Terlebih, belum terdapat juga kajian empiris yang membahas 
tentang konteks penelitian ini yang dikhususkan untuk perbaikan kualitas Taman 
Bermain di lingkungan pemukiman.  
Pertama penelitian yang membahas tentang literasi sains ramah anak. Tujuan 
dari penelitian ini adalah untuk menjelaskan bagaimana hakikat literasi sains ramah 
anak yang mencakup pengenalan, kesadaran, dan kepedulian terhadap lingkungan 
sekitarnya sehingga dapat menjaga dan bahkan memecahkan masalah dilingkungannya. 
Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa indikator literasi sains ramah anak merujuk 
pada proses sains yang dapat memberikan pengalaman nyata dan menantang melalui 
penerapan keterampilan proses sains, sehingga memfasilitasi rasa ingin tahu anak 
dengan menyuguhkan pembelaaran yang interaktif, variatif, dan menyenangkan (Peny 




Kedua, penelitian yang membahas tentang analisis literasi sains siswa dalam 
istilah Interpersonal Eria. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mendeskripsikan 
profil kecerdasan interpersonal dan literasi sains melalui penerapan model 
pembelajaran kooperatif Two Stay Two Stray yang dilakukan di MI Miftahul Ulum 01, 
MI Roudlotut Tholibin, dan MI Salafiyah di Kudus. Sementara itu, manfaat dari 
penelitian ini adalah untuk memberikan kontribusi pemikiran untuk upaya 
meningkatkan Literacy Science melalui penerapan model pembelajaran kooperatif Two 
Stay Two Stray yang dibantu media visual dalam hal kecerdasan interpersonal. 
Berdasarkan data penelitian, penerapan model pembelajaran kooperatif Two Stay Two 
Stray yang dibantu oleh media visual dapat membantu meningkatkan literasi sains 
siswa (Nova et al., 2019). 
Ketiga, penelitian yang membahas tentang meningkatkan literasi sains anak 
sekolah dasar melalui model multiliterasi saintifik berbasis kearifan lokal. Tujuan dari 
penelitian ini adalah untuk mengembangkan literasi sains pada anak usia dini untuk 
mempersiapkannya dalam menghadapi era revolusi industri melalui implementasi 
model pembelajaran yang sesuai dengan kondisi dan potensi peserta didik. Hasil 
penelitian ini menunjukkan bahwa penerapan model multiliterasi saintifik bisa 
mengaitkan materi sains ilmiah dengan materi sains yang berbasis lokal (kearifan lokal) 
dimana sains berbasis kearifan lokal umumnya bersifat aplikatif sedangkan sains ilmiah 
umumnya mengandung konsep atau teori (Suparya, 2019).  
 
 
 
 
 
